Set up your PSP™ (PlayStation®Portable) system according to 
the instructions in the manual supplied with the system. Turn the 
system on. The power indicator lights up in green and the HOME 
menu is displayed. Press the OPEN latch to open the disc cover. 
INSERT Disney-Pixar iodise with the label facing away from the 
system, slide until fully inserted and close the disc cover. From 
the PSP™ system's home menu, select the M and then the 0. 

A thumb nail for the software is displayed. Select the thumbnail 
and press the © button of the PSP™ system to start the software. 
Follow the on-screen instructions and refer to this manual for 
infonnation on using the software. 

NOTICE: Do not eject a PSP™ game disc while it is playing. 
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Warning! Keep Memory Stick Duo™ media out of reach of small 
children, as the media could be swallowed by accident. 

To save game settings and progress, insert a Memory Stick Duo™ 
into the memory stick™ slot of your PSP™. You can load saved 
game data from the same Memory Stick Duo™ or any Memory 
Stick Duo™ containing previously saved games, 

NOTE: Please ensure you have sufficient free space on your 
Memory Stick Duo™ before commencing piay. 


This title uses an autosave feature. Insertion or removal of any 
Memory Stick Duo™ after boot-up may result in ioss of data. 
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Carl Fredricksen lives alone and wants to fuItiIt his late wife’s 
dream to have their home overlook the meet beautiful place in 
the world, Paradise Falls. Conflicted about being forced into 
a retirement home, Carl decides to literally break free and fly 
his house to Paradise Falls powered by wind and an enormous 
number of helium filled balloons. Carl didn't plan on company, but 
now he must go on his journey with an unexpected passenger, 
Russell, a young Wilderness Explorer trying to earn his Assisting 
the Elderly badge. 

Upon arriving in Paradise Falls, Carl and Russell set out to 
manoeuvre the house to the peak of the falls. Along the way they 
encounter mysterious talking dogs, a flightless bird named Kevin 
who is being hunted, and an airship! 

Things aren’t what they seem when they encounter famous 
adventurer Charles F. Muntz, the brains behind the airship and 
the talking dogs, Carl and Russell must work together to keep 
the house safe and protect Kevin from being captured. 

Thss isn't exactly the adventure Carl imagined... 




Play: Start your game here! 
Once you have already 
completed the first chapter 
this selection loads you at 
your last save point. 

Chapters: Brings you to 
the chapter selection menu 
where you can load into a 
previously completed level or 
the level you are currently on. 

Settings; See page 10 for 
more information on settings. 


Minigames: Once you've unlocked a minigame, you can select 
it here. 

Bonus: View unlocked content or purchase hi-res images and 
concept art. Here you can also unlock cheats with codes or 
with points. This is also where you will be able to see all of the 
illectibles you gathered in the game. 
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Press L button to view Gari and Russell’s game 
and character information: 

* Character life gauge 

* Butterflies collection status 

* Ellie s mementos coilection status 

* Bugs coliected/squashed 

* Timer [displayed only for timed chapters) 

* Hint text 


Life Fruit - Pull this special fruit out of the ground 
or shake it loose from trees to refill your life 
gauge. 


Hearing Aid - Use Carl's hearing aid to fend off 
enemies. 


Mirror - Use Russell's mirror to temporarily blind 
enemies. 


Butterflies - Spread throughout the game are 
butterflies for Russetl to catch with his bug net. 
Try and catch them all. 













Ellie's Mementos - As Carl's house descended to the 
tepui several of Ellie's objects fell out. As you travel 
across the tepui, try to collect them all. 





Spiders - Some will cross your path while others are 
hiding in rotten fruit, logs or under rocks. Compete 
with a friend or the AI (computer) to collect or smash 
as many as you can in each level. 


Lantern - Carl can light dark places with this item. 


Rope - Russell can throw the rope to Carl in 
specific areas to initiate the "rope challenge’’ 
(see Interactive Elements). 


Magnifying Glass - During Carl's trek to Paradise 
Falls he will collect a magnifying glass. Use this in 
future and already completed levels to find hidden 
coliectibles. 


Pick Axe - Russell can grab onto crags in the rock 
with this pick axe and use it to swing to unreachable 
areas. 


Grapple - Russell can use the grapple to create his 
own ropes to swing across gaps. 



Ant Fruit - Use this fruit to attract swarms of angry 
ants out of your way. 










Vines and Branches - Jump towards these and 
Russell and CaH will automatically grab on. For 
vines use the analog stick to start to swing. For 
branches Carl and Russell swing automatically. 
Press © button to let go. 

Teeter Totters - Use these rock formations to 
help you reach high ledges. Have one character 
stand on one end while the other character 
lumps from a high point onto the other side. You 
can use teeter totters to launch objects too. 

Levers - Use levers to move Monte's bird traps 
to access unreachable areas or trap enemies. 


Tree Trunk Challenge - In certain areas Russell 
and Carl will need to cross ravines using fallen 
tree trunks. One character rolls the log back 
and forth while the other walks across the log 
through a maze of roots and dangerous thorns. 


Rotten Fruit and Logs - Kick these to 
unleash a storm of spiders. Compete to 
smash or collect the most bugs. 


Rope challenge - In certain areas Russell will 
need to use Si is rope to guide Carl along a cliff 
side around dangerous thorns. Use the analog 
stick to move the characters. 


Dog Gates - Only Dug can pass through these 
specialised gates built by Muntz. 


Crates - Use crates to help the characters 
access unreachable places. Some crates are 
heavy and require both characters to move them. 


Pile of Pebbles - During the game Carl will 
collect one of Munte's golf clubs. Use this in 
future and already completed levels to fend off 
enemies or reach hidden areas. 





Minigames are automatically unlocked a?, you progress through 
the main game. There’s also a Championship Mode to compete in 
these mini-games. Below are the minigames you can unlock; you 
can compete in these minigames against a friend using your PSP’s 
adhoc wireless connection. Try to unlock them alU 

Biplane Balloon Bash - Try to shoot down as many balloons as 
you can in the time allotted. In this challenge, the player who 
shoots down the most balloons wins. 

Biplane Battle - Last man or dog standing wins this bi-plane 
battle. Compete against your friends in this challenge to be the 
last bi-pfane to survive. 

Tug of War - It’s Kevin and Russell versus Cart and Dug in this 
classic challenge. Try to move the analog stick left and right as 
fast as you can to pull your opponent into the mud. 
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SETTINGS 


iunlrui. 



Options - Set audio and autosave options. 

Languages - Set language. 

Controls - View the game controls. 

Profiles - Load, create, or delete a profile. 

Credits - View the names of the people who worked on the game. 






Press the START button at any time during the game to Pause 
the action and bring up the following menu. Use the analog stick 
or directional buttons to highlight an option. 

Resume - Get back into the game. 

Controls - View the game controls 


Options - Access the Options 
Menu to adjust settings. Profiles 
cannot ;be managed from the 
Pause Menu, 

Cheats - Activate cheats that you 
have unlocked with the points that 
you have earned . 


Quit - Here you can quit to the level selection menu to play a 
different level or you can return to the Main Menu. 
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Software titles that support Wireless (WLAN) functionality allow the 
user to communicate with other PSP™ systems, download data 
and compete against other users via connection to a Wireless 
Local Area Network (WLAN). 
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AD HOC MODE 

Ad Hoc Mode is a Wireless (WLAN) feature that allows 
two or more individual PSP™ systems to communicate 
directly with each other. 









Installer le system# PSP (PlayStation®Portable) conformemefft 
au mode d'emploi foumi avec le systeme Allumer le systeme. 

L'indicateur POWER (alimentation) deviant vert et le menui HOME 
(accueil) apparaTt, Appuyer sur la touche OPEN (ouvrir) pour ouvrir 
le convene I e du com parti merit a disque, Inserer le disque du jeu 
Disney Pixar LA-haut, face imprrmee vers I'amere du systems, le 
fair# gfisser jusqu’a ce qu'il soit correctement place, puis refermer 
le couvercle du compartiment a disque, Selectiooner I’ieone H 
dans le menu Home [accueil) du system# PSP™ puis choisir 
ricdne ®, Une image du logiciei s'affiche alors a j'ecran. Appuyer 
sur Ea touche © du systeme PSP™ pour lancer le logiciei. Suivre 
les instructions qui s’affichent a l"6cran et se reporter a ce manuel 
pour I'utilisation du logiciei. 

REMARQUES : ne pas ejecter le disque en cours de partie. 
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Avertissement! Ranger le Memory Stick Duo tNI hors de porfee 
des jeunes enfants qui pourraient I’avaler par inadvertance. 

Pour sauvegarder la progression et les parametres de jeu, inserer 
un Memory Stick Duo™ dans la feme pour Memory Stick Duo™ 
du systeme PSP™, II est possible de charger des donnees 
de jeu a partir du m£me Memory Stick Duo™ ou de tout autre 
Memory Stick Duo™ contenant des donnees de jeu sauvegardees. 


REMARQUE: s'assurer quit y a assez d'espace libre sur le 
Memory Stick Duo™ avant de commencer la partie. 
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Gari Fredricksen vit seul et souhaite reatiser ie reve de sa defunte 
femme qui voulait que ieur maison surplombe le plus be! endrort 
au monde : les Chutes du Paradis. Oppose a Fidee d 1 alter dans 
one maison de retraite, Carl decide litt£ra lenient de voler de ses 
propres aites et de conduire sa maison aux Chutes du Paradis, 
portee par le vent et des ballons gonfies a I’heiium. Carl pensaat 
voyager seul, mais levoila accompagne dun passager inattendu : 
Russell, un jeune expiorateur cfesireux d’oPtenir son badge 
d : assistance aux personnes agees. 

A leur arrivee aux Chutes du Paradis, Carl et Russell se preparent 
a installer la maison en haut des chutes. Sur leur passage, ils 
croisent de mysteneux chlens parlants, un oiseau incapable de 
voter nomme Kevin ef un dirigeabte l 

Ils rencontrent egalement le celebre et diabolique aventurter 
Charles F. Muntz, le proprietaire du dirigeable et des chiens 
parlants. Carl et Russell doivent alors unir leurs forces pour 
pmteger la maison et empecher la capture de Kevin. 

Ce n'est pas exactement le genre d’aventure que Carl avait 
imagine... 
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Jouer: la partie commence 
ici ! Une fois quetu as 
termini le premier ch a pitre, tu 
rcprends au dernier point de 
sauvegande franc hi. 

Ch apitres: accede au menu 
de selection des chapitres a 
parti r duquel tu peux charger 
un niveau deja term in e ou le 
niveau en cours. 


Para metres: con suite la page 
10 pour plus d informations 
sur les parametres. 


Mini-jeux: apres avoir deb Icq Lie un mini-jeu, tu peux le 
so lection ner ici. 


Bonus: con suite le content! deh toque ou achete des croquis 
et des images haute resolution. Tu peux aussl debioquer des 
codes de triche grice a des codes ou a des points, Enfin, tu peux 
consumer tous les objets que tu as rdcupdres dans le jeu, 
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Appuie sur la touche L pour voir: 

* les jauges de vie de Carl et de Russell 

* la collection de papillons 

* la collection de souvenirs d' El lie 

* les insectes captures ou ecrases 

* le chronometre {affich6 unlquement dans 
les chapitres chronometres) 

* les conseils 




Frtift de soins - Deterre ce fruit special ou fais-le 
tomber des arbres pour afiinenter ta jauge de vie. 



Sonotone - Utilise Is son atone de Carl pour 
eloigner les ennemis. 


D Miroir- Utilise le miroirde Russell pour aveugler 
momentanement tes ennemis, 

_ I 


Papillons - Russell doit attraper les papillons 
eparpifles dans ie )eu grace a son islet a insectes., 
Attrape-les tous! 












Souvenirs d'Ellie - Des objets appartenant a El lie sent 
tombes pendant qLie la maison de Carl descendait 
vers le tepui. Essaie de tous ies recuperer l 


Araignees - Certaines se depfacent au grand jour 
tandis que d'autres se cachent dans des rondins, 
des fruits pourris ou sous des rochers. Affronte un 
ami ou l ! JA et essaie de capturer ou ecraser le plus 
d'araignees possible dans chaque niveau E 


Lanterns - Grace a cet objet, Carl peut eclairer les 
endroits sombres. 


La corde - Russelt peut lancer la corde a Cad dans 
certains endroits pour commencer le defi Corde lisse 
(voir la rubrique Elements interactifs) 


Loupe - Au cours de son peri pie vers les Chutes du 
Paradis, Carl recupere une loupe. Utilised (y compris 
dans les niveau* deja terminus I) pour trouver des 
objets caches. 


Pioche - La pioche permet a Russell de s'accrocher 
au* rochers escarpes et de se balancer pour 
attemdredes endroits inaccessibles. 


G rap pin - Russell peut se servir du 3 rap pin pour 
franchir des ravins. 


Fruit a fourmis - Utilise ce fruit pour eloigner les 
colonies de fourmis en col ere. 
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Lianes et branches - Saute en direction des 
lEanes et des branches pour quo Carl et Russell 
les attrapent automatiquement. Utilise le pad 
analogique pour te balancer au bout des I lanes. 
Cad et Russel! se balancent automatiquement 
aux branches. Appuie sur la touche © pour 
relicfter* 

Bascules - Utilise ces formations rocheuses 
pour atteindre les rebords eleven Place un 
personnage a une extremite t and is que I'autre 
personnage saute depuis un point elevb sur 
['extremity opposes Tu peux egalement te servir 
des bascules pour pro pulse r des objets. 

Leviers - Utilise les leviers pour deplacer les 
pieges a oiseaux de Muntz et atteindre des 
en droits inaccessibles ou pieger tes ennemis, 

Tr oversee sur tronc tf’arbra - Parfors, Russell et 
Carl doivent franchir des ravins en utilisant des 
troncs. Un des personnages fait rouier le tronc 
d'avant en arriere pendant que rautre avartpe 
dessus darts un labyrinthe de raclnes et d’epines 
dangereuses. 


Rond ins et fruits pounds - Donne un 
coup de pied dans tes rondins et les 
fruits pourris pour on faire sortir des 
araignees, Ecrase ou capture le plus 
d insectes possible. 

Corde lisse - Parfois, Russell doit utilizer sa 
corde pour guider Carl le long du rebord d'une 
falaise surplombant de dang arouses pi antes 
epineuses. Deplace les personnages a I 1 aide du 
pad analogique. 


Les portss des ehiens - Dug est le seat a 
pouvoir franchir ces portes sped ales construites 
par Muntz. 

Caisses - Sers-toi des caisses pour aider 
les personnages a atteindre des endroits 
inaccossibles. Cedaines calsses sent lourdes : 
il faut etre deux pour les deplacer. 


Tas de cailloux - Au cours du jeu, Carl recup ere 
un dub do golf ayant appartenu a Muntz. Utilise-1a 
(y compos dans les niveaux deja termanes) pour 
repousser les ennemis et atteindre des endroits 
caches. 



Des mini-jeux sont autornaLquenert deh toques uu cours de 
ta progression dans I'histoire principals Tu peux egalement 
partlciper a un mode Championnat. La liste ci-dessous repertorie 
les rnini-jeux a debloquer et dans lesquels tu peux affronter un ami 
via le mode Ad Hoc du systems PSP™, Debtoque-les tous 3 

A bas les ballons - Fais exploser le plus de ballons possible dans 
le temps imparti. Le joueur qui fait exploser le plus de ballons 
J’em ports* 

Combat en biplan - Le dernier joueur en lice remporte ce combat 
en biplan J 

Lutte feroce - Kevin et Russell affrontent Carl et Dug, Oriente ie 
pad anaiogtque a droite et a gauche le plus rapidement possible 
pour entrai'ner ton adversaire dans la boue. 
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Options - Regie le volume et les parametres de I’Auto-sauvegarde. 
Langues - Choisis la langue. 

Commandes - Consults les commandos. 

Pro fils - Charge, cree ou efface un profil. 

Credits ^ Decouvre les noms des createurs du jeu. 



















NetBSD 

Tbe communications function of this product 
includes Software doveioped by the NetBSD 
Foundation tnc and its cortlnbutote for a 
cc-mp.isfe n.^r zf contributors please see 
f\tipl//utfww.sceLca.ipfpsp-)icenseipspne'..t)ii 
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Appuie surla touche START (mi sc en marc he) a tout moment 
pour mettre la pa Tie en pause at ac coder au menu torrespondant. 
Selection ne unc option a E’aide du pad analogique ou des 
touches di recti on nelles. 


Revenjr b la partie - Reprends 
la partie. 

Commandos - Consuite las 
commanded de jeu 

Options - Accede au menu 
Option pour regier les 
parametres. II n est pas possible 
de modifier un profii depuis le 
menu Pause. 


Codes de triche - Active les codes de triche que tu as 
debloques grace aux points due tu as gagnes. 

Quitter - Quitte la partie et accede au menu de selection des 
niveaux pour choisir un autre niveau ou retourner au menu 
principal. 
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Les litres compatibles avec les fonctionnalites sansfii (WLAN) 
permettent a I'utilisateur de communiquer avec d autres system es 
PSP TW , de teldcharger des donnees et do jouer avec d'autres 
utilisateurs via uno connexion en reseau local sans fil (WLAN). 




MODE AD HOC 

Le mode Ad Hoc est une function sans fil (WLAN) 
penmettant a deux systemes PSP r,v ou plus de 
communiquer direetement 

































Configure el sistema PSP ’" (PlayStation®Portabte} siguiendo 
las instrucciones del manual incluido con cl si sterna. Enc sends 
el si stem a. El indicador POWER (alimentacion) se pone de color 
verde y se mue&trael menu Initial. Pulsa el botdn OPEN (abrir) 
para abrir la cubierta del disco. Inserts el disco Disney^Pixar UP 
con la etiqueta hacia la parte opuesta at sistema, deslizalo hasta 
que estd bien colocado y cierra la cubierta del disco. Selecciona 
a continuation, ® en el menu initial del sistema PSP™. 

Se mostrara una imagen en miniatura del prog ram a. Selecciona 
la imagen y pulsa el botdn @ del sistema PSP™ para Iniciar el 
programa, Sigue las Instrucciones que aparecen en pantalla 
y consuita este manual para obtener information sabre como 
usarlo. 


NOT A: no extra ig as el disco de juego PSP™ durante su 
reproduction. 



{ Advertencia! Manten e! Memory Stick Duo ™ fuera del 
atcance de los ntnos peguenos, ya gue podrian tragarselo 
acctden talmen fe. 

Para guardar los ajustes y avances, inserta un Memory Stick 
Duo™ en la ranura para Memory Stick Duo™ del sistema PSP™. 
Puedes cargar los datos de part Ida guardados en el mismo 
Memory Stick Duo™ o en otro Memory Stick Duo™ que contango 
datos previamente guardados. 

NOT A: asegurate de que hay suficiente e spado fibre en el 
Memory Stick Duo™ antes de empezar a jugar. 

Este tstulo utilrza la fun cion de autoguardado. Si se inserta o se 
extrae un Memory Stick Duo™ despues de iniciar, se podrian 
perder los datos. 






































































Carl Fredricksen vive solo y quiere hacer realidad el sueno de 
su difunta mujer, que su casa tenga vistas al lugar mas bello 
del mundo: las Cataratas Paraiso. Carl no esta de acuerdo con 
ingresar en una residencia de ancianos y decide ser lahre y llevar 
su casa a fas Cataratas Paraiso con la fuerza del vlento y de 
infinidad de globos de hello, Carl no planeaba tener compare, 
pero se ve obligado a emprender su viaje con un pasajero 
inesperado: Russell. Se trata de un ExpJorador Intrepido que 
intenta conseg-uir la Insignia de ayuda a los may ores, 

Af flegar a las Cataratas Parafso, Carl y Russell se disponen a 
llevar la casa hasta la parte mas afta, En el cam i no se to pan con 
misteriosos p err os habladores T un pajaro que no vuela, llamado 
Kevin* y un dirigible. 

Las cosas no son to que parecen cuando conocen a Charles F. 
Muntz, of duerio del dirigible y de los perros que habtan. Carl y 
Russell tienen que colaborar para proteger la casa y para evitar 
que Kevin sea capturado. 

La avcntura no os exactamertfe como Carl la habia imaginado.,. 



Jugar: aqui empieza la 
parti da. Una vez que has 
completedo el primer capitulo, 
al seleccionar esta option 
se carga el ultimo punto de 
guard ado. 

Capftulos: accedes al menu 
de seleccion de capitulo. 
Desde alii podras cargar 
un nlvel completado con 
anterioridad o el nivel 
en ef quete encuentras 
actualmente. 



Configure cion: consults la pagina 10 para obtener mas 
informacion sobre los ajustes. 

Minijuegos; cuando hay as dcsbfoqueado un minijucgo, podras 
selecclonario aqut. 


Extras: echa un vistazo al contenido desbioqueado o adquiere 
imagenes y disenos. Tambien podras desbloqueartrucos con 
cddigos o puntos. Aqui tambien podras ver los objetos que has 
reunido a 1o largo del juego. 
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Pulsa el boton L para ver I os srguientes datos 
sobre Carl y Russell: 

* Indlcadores de vida de I os personajes 

* Estado de la coieccion de mariposas 

* Estado de la coieccion de recuerdos de Elite 

* Bichosrecogidos/ ap lasted os 

* Temporizador (solo se muestra en los 
cap itu I os cronometrados) 

* Conse|os 


Fruta de vida: arranca de la tierra esta fruta 
especial o cortala de los arboles para llenar el 
indicador de vida. 


Audifono: usa el audifono de Carl para repefer a 
los cnemigos. 
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Espejo: usa el espejo de Russell para dejar 
temporalmente ciegos a los enemigos. 


Mariposa s: hay mariposas portodo el juego para 
que Russell las atrape con su cazamariposas. 
Procure atraparlas a todas. 























Recuerdos de Elite; cuando la casa de Car? descendid 
al tepuy se cayeron algunos objetos de Ellie. Trata de 
recogedos durante tu viaje por el tepuy. 


Aranas: algunas se cruzaran en tu camino y otras 
se esconderan en la fruta podrida T en los troncos o 
debajo de las piedras. Compite contra un amigo o 
contra el si stem a para recoger o aplastar todas las 
que puedas en cada nivel. 


Linterna: Carl puede iluminar los lugares oscuros con 
este objeto. 


Cuerda: Russell puede tirade la cuerda a Carl en 
determinadas zonas para rnidar el "desaffo de la 
cuerda” (consulta Elementos interactivos). 


Lupa: Cad reeogera una lupa de camino a las 
Cataratas Paraiso. Osala en los proximos niveles y en 
los ya completados para encontrar objetos ocultos. 


Pico: Russell puede agarrarse a los rtscos con este 
pico y usarlo para balancearse y llegar a zonas 
rnalcanzables. 


Enganchar: Russell puede usar enganchar para crear 
sus propias cuerdas para balancearse y salta r por 
enctma de los precipiclos. 


Fruta de hormigas: usa esta fruta que atrae a las 
colonies de hormigas para que se aparten de tu 
camino. 




Enredaderasy ramas; si saftas hacia alias, 
Russell y Cart se agarraram aulom^ticamente. 
Usa el pad anatogico para empezar a 
balances rte con tas enredaderas. Carl y Russell 
se balances ran automattcamente con las ram as, 
Pulsa el boton © para soltarte, 

Balancines: usa estas fomnaciones rocosas para 
aloanzar los salierrtos m£s altos. Un personaje 
se queda de pie en un extreme mtentras el otro 
salta desde un tugar alto hasta el otro extremo. 
Tambien puedes usar los balancines para lanzar 
objetos, 

Palancas: usa las palancas para mover las 
tram pas para pajaros de Muntz y llegar a zonas 
inafcanzables o para atrapar a I os enemigos, 

Desafio de tocon de drbol: Russell y Carl 
tendran que enuzar barrancos utllizando toe ones 
de arboles en detenminadas zonas. Uno de los 
persenajes girara el tronco mientras el otro 
camina por el atravesando un laberinto de raices 
y peligrosas e spinas. 


Troncos y frutas podridos: dales 
patadas para desencadenar una 
tormenta de arenas. Compile para ver 
quien recog e o ap testa mas insectos, 

Desafio de la cuerda: en detenminadas zonas 
Russell tendra quo utilizer la cuerda para guiar 
a Carl por el borde de un precipicio esquivando 
peligrosas espinas. Usa el pad analogic® para 
mover a los personajes. 



Puertas para perros: solo Dug puede atravesar 
estas puertas especiales construidas por Muntz. 


Cajas: usa las cajas para que los personajes 
Iteguen a sltios inalcanzables. Hay cajas 
muy pesadas que tienen que mover los dos 
perso najes juntos. 

Pila de guljarros: Cart recog era durante el juego 
uno de los palos de golf de Muntz. Usalo en los 
siguientes ni voles y on los ya completados para 
abuyentar a los enemigos o para llegar a zonas 
ocultas. 




Los minijuegos se desbloquean automaticamente a mediae que 
avanzas en eJ juego. Tambien hay un mode Campeonato en el que 
competir. A contlnuacion se enumeran I os minijuegos que puedes 
desbloquear y en fos que puedes compete contra un amigo con 
la conexibn inalambrica del modo Ad hoc de tg sistema PSP”*, 
ilntenta desbloquearios todosl 

Baion t>oi biplane: derriba todos los globes que puedas en el 
tiempo asignado. El ganador del desafio sera el jugador que 
derribe mbs globes. 

Bat alia en bipiano: el ultimo hombre o perro que quede en pie 
ganara esta bat all a en biplane. Com pits con tus amigos en este 
desafio para ver quien sobrevive. 

Sogatira: Kevin y Russell: se enfrenian a Carl y Dug en este desafio 
clasico. Procure mover el pad analdgico hacia la izquierda y la 
derecha lo mas rapido posible para que el rival acabe en el barro. 


r 
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rofcTi: 


Opoiones: configura las opciones de sonido y autoguardado. 
Idiom as: configura el idiom a. 

Controls; consulta los controls del juego, 

Perfiles: carga, crea o elirnina un perfil. 

Creditos: echa un vistazo a los no mb res de las personas que han 
trabajado en el jueqo. 
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Pulsa el boton START (inicio) en cualquier memento durante la 
partida para deter or la ace ion y para quo aparezca el siguiente 
menu. Usa el pad an a log fee o los botones do d free cion para 
resaltar una opcidn. 


Reanudar uuelve a la partida, 

Controles: consults los controles 
del juego, 

Opciones: accede al menu 
Opciones para madificar los 
ajustes, Los perflles no so pueden 
gestionar desde el menu Pausa. 

Tfucos: activa los trucos que has 
desbloqueado con los puntos obtenidos. 

Salir: puedes salir al menu de seleccidn de nivel para jugar otro 
nivel o volver al menu principal. 
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Los trtulos de software que admiten fun clonal id ad 
snatambrica (WLAN), permiten com unicar varfos sistemas PSP™ 
entre si, descargar dates y competir contra otros jugadores 
mediants una conexion a una red de area local inaiambrica (WLAN), 
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MODO 1NALAMBRICO 

El modo Inal&mbrico es una funcidn inalambrica 
(WLAN) quo permit© a dos o mas sistemas PSP™ 
comunicarse directamente entre si. 










L oys. 
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Richte dein PSP™ (Play Station® Port able)-System wie in der 
Bedienungsanleitung des Gerates beschrieben ein. Schatte 
das System ein t die POWER-KontrolPLeuchfte leuchtet dann 
grun auf und das HOME-Menu wird angezeigt. Betatige die 
OPEN-Entriegelung, um das Disc-Fach zu dffnen. Lege die 
Hl Disney-Pixar OB£Af '-\3\sc mit der beschbfteten Seite in 
Richtung der Ruckseite deines PSP™-System5 ein und 
scbliefte ansebfiefiend sorgfaltig das Disc-Fach. Wahle 
aus dem HOME-Menu das Wi-Symbol und anschNeRend das 
®-Symbol. Nun erscheint ern Bild der Software. Wahle dieses 
Rild aus und driicke die ©-Taste, um den Ladevorgang zu 
starter. Folge den Bildschtrmanweisungen und informiere dich 
in dieser Bedienungsanleitung uber die Anwendung der 
Software. 

HUM WEIS: Bitte das PSP™-Spiel nicbt wahrend des Spiels 
entnehmen. 
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Wamung! Haite den Memory Stick Duo ™ von kfeinen Kindem 
fern, da er aus versehen verschiuckt werden konnte . 

Stock® zum Speichern von Spie lei net® Nun gen und Spielstanden 
bitte einen Memory Stick Duo™ in den Memory Stick Duo™- 
Sleekplatz des PSP™-$ystems r Spieldaten kdnnen vom sal ben 
Memory Stick Duo™ oder einem anderen Memory Stick Duo™ mit 
zuvor gespeicherten Spieldaten geladen werden. 

HtNWElS: Bitte stelle slcher, dass auf deinem Memory Stick Duo™ 
genug Speicher frei ist» bevor du das Spiel beginnst. 


Dieses Spiel verwendet eine automatische Speicherfunktion. SoElte 
ein Memory Stick Duo™ nach dem System start eingesteckt oder 
entfernt werden, kann dies den Vedust von Daten zur Folge haben. 







































































Carl Fredricksen lebt alleine und inochte den Traum seiner 
verstorbcnen Gattin verwklichen. $io wolite das Haus am 
schdnsten Ort der Welt ha ben: die Farad iesfalle. Carl soil 
gezwungen werden, ans Altersheim zu gehen, und so entscheidet 
er sich, aufzubrechen und mit seinem Haus zu den Paradiesfallen 
zu ftiegen - mit Hilfe von zahllosen heliumgefullten Luftballons. 
Eigentlich wolite Carl alleine reisen, aber er hat einen blinden 
Passagier an Sard: Russell, ein jun ger WildniserForscher, der das 
Abzeichen "Hilfe fur altere Menschen n bekommen mbchte. 


Nach der Ankunft bei den Paradiesf alien versuchen Carl und 
Russell, das Haus an das obere Ende des Wasserfalfs zu 
bekommen. Dabei stolen sie auf geheimnisvoile, sprechende 
Hunde, einen Laufvogel narnens Kevin, der verfolgt wird, sowie 
einen Zeppeiinf 

Die Dinge sind anders als sie scheinon, bei ihrem Treffen mit dom 
beruhmten Abenteurer Charles F. Muntz. Er ist der Mann hinter 
dem Zeppelin und den sprechenden Hunden, Carl und Russell 
mussen zusammenarbeiten, um das Haus zu sic hern und Kevin 
vor der Gefangeoschaft zu bewahren. 

irgondwie hatte sich Carl das Abenteuer anders vorgestellt... 




Spieten: Hier kannst du dein 
Spiel beginnen! Sobald du 
das erste Kapitel geschafft 
hast, ladt dieser Menilpunkt 
immer deinen letzten 
Speicherpunkt. 

Kapitel: Ruft die 
Kapitelauswahl auf, Dort 
kannst du einen zuvor 
geschafften Level oder den 
aktuellen Level laden. 

Einstellungen: Waiters 
Informationen hierzu findest 
du auf Sette 10, 

Minispiete: Sobald du ein Minispiel freigeschaltet hast, stehtes 
hier zur Auswahl. 

Bonus: Schau dir freigeschaltete Inhalte an Oder kaufe 
hochauflbsende Bijderund KonzeptgrafEken. AuSerdem kannst 
du hfer mit Codes und Punkien Cheats freischatten Oder dir 
He Sammelobjekte ansehen, die du wahrend des Spiels 

uneJt hast. 
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Drucke die L~ Taste, urn dir folgende Infos von 
Carl und Russell anzusehen: 

* Lebensanzeage dos Charakters 

* Sammelstatus der Schmetterlinge 

* Sammelstatus von Ellies Erinnerungen 

* Eingesammelte / zerschlagene Insekten 

* Timer (nur bei Kapiteln mil Zeifvorgabe) 

* Hinweistext 


Ci'GSr- 


Lebensfrucht - Ziehe diese besondere Frucht 
aus dem Boden oder schuttele sie von Baumen, 
um deine Lebensanzeige wiederaufzufullen. 


Horse rat - Benutze Carls Horgerat, um Feinde 
abzuwebren. 


Spiegel - Benutze Russells Spiegel, um Gegner 
vorubergehend zu blenden. 


Sctimettertinge - Im ganzen Spiel sind 
Schmetterlinge verteilt T die Russell mit seinem 
Not2 einfangen kann r Versuche, sie aile zu 
bekommen. 














Ellies Erinnerungen - Als Carl auf dem Tafelberg 
gelandetist, sind eimge Erinnerungsstucke 
berausgef alien. Versuche, sie bei deiner Erkundung 
des Tafelbergs alle wiecferzufinden. 


Insekten - Einigo warden deinen Weg kreu3ien p 
wahrend andere sich in faulenden Fruchten Oder 
unter Baumstammen und Steinen verstecken, Tritt 
gegen einen Freund oder die Kl an, um in jedem Level 
so viele wie mdglich zu fangen oder zu zerschlagem 


Laterne - Mit diesem Gegenstand kann Carl dunkle 
Orte erleuchten. 


Seil - Russell kann Carl an bestimmten Steilen das 
Seil zuwerfen, um die “SeHherausforderung'' zu 
starten (siehe auch interaktive Elements’). 


Lupe - Auf Carls Reise zu den Pared iesf a lien f indet 
er eine Lupe. Diese kann er venwenden, um sowohl 
in spateren als auch in bereits gesebafften Levels 
versteckte Saminelobjekte zu fin den. 


Pickel - Russell kann sich mit diesem Pickel an 
Felsen festhafaen und sich dam if zu ansonslen nicht 
erreichbaren Steilen schwingem 


Wurfhaken - Russell kann den Wurfhaken benutzen, 
um Seile so zu befestigen, dass er sich uber 
Abgrunde schwingen kann. 


Ameisenfrucht- Benutze diese Fruchb um wutende 
Ameisen anzuiocken und sie dir dam it aus dem Weg 
zu schaffem 
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Soil herpusf ordering - In bestimmtcn Bereichen 
muss Russel:! sein Sell benutzen, um Carl entlang 
eircer Klippe und an- gefahrlichen Dornen vorbei 
zu fufrren. Be mu tie das Analog-Pad, um die 
Charaktere zir bewegen. 


Hundetore - Nur Dug karm durch diese 
speziellen Tore gehen, die Muntz aufgestellt hat. 


Uanen und Aste - Springe auf sie zu r dam it 
Russell und Carl auto matisch danach greifen. 
Bei Uanen kannst du das Analog-Pad benutzen, 
um zu schiwingcn. An Asten scfrwingen Cart und 
Russell automatisch, Drucke die © -Taste, um 
wieder loszulassen. 


Wippen - Benutze diese Felsformationen, um 
hbhere Stellen zu erreichcn. Ein Charakter muss 
sich dazii auf das eine Ende stellen, wahrend der 
and ere von emem erhohten Punkt auf das andere 
Ende springer* muss. Mil Wippen kannst du 
Gbjekte nacb oben befordem. 


Hebei - Beiatige Hebei, um Muntz' Vogelfallen 
zu benutzen und dam it Gegner zu fangen oder zu 
unerreichbaren Stellen zu gelangen. 


Baurnstammherausforderung - In bestimrrrten 
Bereichen mussen Russell und Carl Abg Kind e 
mit Hilfe von umgesturzten Baumstammen 
uberqueren. Der eine Charakter roilt den Stamm 
him und her, wahrend der andere daruber 
geht und einem Labyrinth aus Wurzeln und 
gefahrlichen Dornen ausweichen muss. 


Verfautte Friichte und Stamme - 
gegen sie, um einen An sturm 
Insekten zu cntfesseln. Wer die meisten 
zerschlagt Oder einsammelt, gewinnt. 


Kisten - Benutze Kisten, damit die Charaktere 
zu unerreichbaren Stellen klettern konnen, Einige 
Kisten sind sehr sc h wer und mussen von bei den 
Charakteren gemeinsam geschoben werden. 


Kieselsteinhaufen - Im Vedauf des Spiels 
bekommtCari einen von Muntz' Golfschlagern, 
Benutze diesen in spatorcri und bereits 
geschafften Levels, um Feinde abzuwehren Oder 
zu versteckten Bereichen zu gelangen. 




Minispiele werden im Veriauf des Spiels automatisch 
freigeschaltet Es gibt auch eine Meisterschaft, an der man 
teilnehmen kann. Im Foigenden sind einige der freisclialtbaren 
Minispiele aufgefuhrt. Versuche, siealle freizuschalten! 

Doppeldecker-Ballon-Wettstreit-Versuche, in der vorgegebenen 
Zeit so viele Ballons wie moglich abzuschiefien. Bel dieser 
Herausforderung gewinnt der Spieler, der die meisten Ballons 
abschteftt. 

Doppeldecker-Kampf - Der ietzte Mann oder Hund, der ubrig 
ist. gewinnt diesen Kampf. Trittgegen deinen Freund an, um als 
Sieger hervorzugehen. 

Tauziehen- In diesem Klassiker treten Kevin und Russell gegen 
Carl und Dug an. Bewege das Analog-Pad so schnell wie mogiich 
nach links und rechts, um deine Gegner in den Schlamm zu 
Ziehen. 


-gjmrgiL UjJ 


r 


■■ H 


Optionen - iNirnrn Einsteilungen fur Audio und auto mat isches 
Speichern vor. 

Sprachen - Stelle deine Sprache e>n. 

Steuerung - Schau dir die Spielsteuerungen an. 

Profile - Lade, ersteile oder Idsche ein Profil. 

Mitwirkende - Schau dir die Warren der Personen an, die an dem 
Spiel mitgearbertet haben. 










Du kannst jederzeit wahrend des Spiels die START-Taste 
drncken, um das Spiel anzuhalten und das folgencfe Menu 
aufeuruferu Ronutze das Analog-Pad Oder die Richtungstasten, 
um einen Monupunkt 
auszuwahlen. 

Fortsetzen - Setze das Spiel fort. 


Steuerung - Schau dir die 
Spielsteuerungen an. 

Optionsn - Hier kannst du 
die Einstellungen des Spiels 
vornehmen. Profile konnen vom 
Pausenmenu aus jedoch nicht 
bearbeitet werden. 
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Cheats - Aktiviere Cheats, die du freigoschattet hast, indem du 
die gesam molten Punkte daftir ausgibst 

Bssndsn - Hier kannst du das Spiel beenden und zur 
Levelauswahl zuruckkehren, um einen anderen Level zu spielen, 
oder z urn Hauptmenu zuriickkehren. 


W'L r t£L'£$y C WLM!>. 


Mit Software-Trteln, welche die Wireless-fWLANJ-Funktion 
unterstiitzen, kdnn er Sie fiber sine Verbtndung zu einem „ Wire less 
Local Area Network (WLAN)" mrt anderen PSP’ w -Systemen 
kommunizieren, Daten herunterladen und gegen andere Spieler 
antreten, 

AD HOC MODE 

Der Ad-Hoc-Modus ist etne W i re less-(WLAN)-Fun kt ion, 
fiber die zwei oder mehr individuals PSP^-Systeme 
direkt miteinander kommunizieren kbnnon. 
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NetBSD 
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AJIestiscs il sistema PSP™ (P Jay Station® Portable) seguendo le 
indication! del manualle di istruzioni fornito. Accendi II sistema 
PSP™. La spia POWER (accensione) diventera verde e verra 
visualizzato il menu Home. Promt la levetta OP EM peraprire il 
coperchio vano disco. Inseriscj il disco di Disney-Pixar UP con 
retichetta rivoita verso I'aito, quindi chiudi if coperchio vano 
disco. Dal menu Home del sistema PSP™, seleziona 1 1 icon a H, 
quindi seleziona i’tcona ©. Apparira un’immagine di ante prim a 
del software. Selezionaia e premi il tasto © del sistema PSP™ per 
avviare il software. Segui le istruzroni visualizzate e leggi questo 
manuale per informaziont su come litilizzare il software. 

NQTA: non rimuovere un disco di gloco PSP™ mentre e in uso. 



Awertenza: tieni it Memory Stick Duo tm fuori delta porta fa del 
bambini, in quanto potrebbe essere ingerito per errore. 

Per salvare impostazion! e progress! di gloco, inserisci un Memory 
Stick Duo™ neliingresso Memory Stick Duo™ del sistema PSP™. 

I dati di gloco salvati possono essere caricat! dallo stesso Memory 
Stick Duo™ o da un Memory Stick Duo™ contenente salvataggi, 

NOTE: assicurati che sul Memory Stick Duo™ vi sia spazio libero 
sufficients prima di iniziare a giocare. 

Questo titolo utitizza una funzione dr auto sal vataggio. Inserire o 
rimuovere un Memory Stick Duo™ dopo i'avvio pud portare alia 
perdita di dati. 
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II vecchio Carl Fredricksen vive da solo e desidera realizzare 
II segno della moglie scomparsa: avere una casa che domini il 
posto pin bello del mondo, le Cascate Paradiso. Non a van do 
alcuna intenzione di trasferirst in un ospizfo, C art decide di tag Hare 
ietteralmente la corda. di legare alia suacasa mlgliaia di palloncini 
gonfiad con eilo e lasclare che il vento la trasporti verso le Cascate 
Paradiso. Carl non aveva pensato ad un accompagnatore, ma si 
trova a viaggiare in compagnia di Russell, un giovane espioratore 
della natura seivaggia pronto a conquistare II suo distintlvo per 
l r Assist enza aglr Anziani. 

Arrivati alle Cascate Paradise, Carl e Russell posizionano la casa 
in cima alle cascate. Durante il viaggio incontrano misteriosi 
cani parlanti T un ucceflo incapace di volare di nome Kevin, a cui 
qualcuno sta dan do la caccra, e avvistano u n dirig i bile! 

In questo luogo non tutto e come sembra. Dietro il mistero dei cam 
padanti e del dirigibilesi nasconde Charles F. Muntz, il famoso 
avventuriero. Carl e Russell dovranno uni re le forze per proteggere 
la casa ed evltare che Kevin venga catturata. 

Non e propria quests I'awentura che Carl aveva immaginato... 
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Gioca: inizia a giocarel Dopo 
aver completato il primo 
capitolo, quests opzione ti 
ri porta al punto dell’ultimo 
salvataggio. 

Capitol i: questa opzione ti 
permette di visualizzare i! 
menu di selezlone dei capitoli, 
dove potrai accedere a un 
livello gia completato op pure 
a un livelilo Iniziato e non 
ultimate. 
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Impostazioni; per ulterior! 

informazionl sulle impostazioni T vai a pagina 10. 

Minigiochi: qul puoi selezioname t utti i mi nig loch i sbloccati. 


Bo nus: visualizza i conte nuti sbloccati o acquista bozzetti e 
immagini ad alta risoluzione. Puoi anche sbloccare s trucchi 
attr averse codici e punti. Inoltre potrai vedere tutti gli oggetti che 
hai raccolto durante il gidco. 
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Premi il tasto L per visuafizzare le segue nti 
inform azioni su Cari e Russetk 

* indicators della vita del personaggio 

* Stato deiia cotlezione di farfalle 

* Stato deiia cotlezione dei ricordi di Ellie 
■ insetti raccolti / schiacciati 

* Tempo [visualizzato solo per i capitoli a tempo) 

* Suggerimenti 


tr* 


Frutto della vita: estrai dal terreno questo frutto 
speciaie o falio cadere da un albero e il livelto del 
tuo indicators deiia vita aumentcra. 


Apparecchto acustico: usa l appareochio 
acustico di Cart per ten ere alia larga j nemici. 


Spccchio: usa lo specchio di Russefl per 
accecare i nemici temporaneamente. 


Farfalle: durante il gioco vedrai tantissime farfalle 
ctie Russell potra catturare con il suo retino. 
Prova a prenderfe tutte 














Ricordi di Ellie: mentre la case dr Carl effettua la sua 
discesa verso i! Tepui, c ado no tantissimi oggetti di 
El lie. Prove a recuperarli tutti durante i: tuo viaggio 
suUepui. 


Ragni: alcuni ti attraverseranno la strada, altri si 
nasconderanno net fruttr marci, nei trench i oppuro 
sotto te rocce, Sfida un amico o il si sterna e cere a 
di raccoglierne o schiaGciarne il piu possibile in ogni 
li vello. 


Lantern a: con questo oggetto Cad pud ilium in are i 
luoghi pig but 


Cord a: in determinate aree Russell puo tanciare la 
corda a Carl e rmziare la '‘sfida con la corda” (vedi ia 
sezione Element! interattivi). 


Lente di ing ran Pimento: durante il $uo viaggio 
verso le Cascate Paradiso, Carl trovera una lente di 
in grand imento. Usala nei livolli successivi e in quelfi 
gia completati pertrovare gli oggetti nascosti. 


Piccone: if piccone permette a Russell di aggrapparst 
agli spuntoni di roccia e di arrivare in aree altri men* i 
irraggiungipili. 


R ampin o: Russell puo utilizzare il rampino per ere are 
delle corde e superare ostacoli e fossatL 




Frutto delle formicbe; u&a que&to frutto per attirare Ee 
formic he affamaie. 
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Viticci e rami; salts verso viticcr e rami e 
Russell- e Carl lj afferwanno automatic amenta. 
Per I viticci, usa il pad analogico per iniziare a 
dcndolare. Per i rami, Carl e Russell dondoiano 
automatic arnente. Premi if tasto © per lasciare 
Fa presa. 

Altalene: usa le formazioni rocciose per 
raggiungere le sporgenze piu alte. Posiziona un 
personaggio su un’estremrta e fa' saltare I'altro 
personaggio da un punto In alto suF lato opposto. 
Puoi uttlizzaro le altalene anche per land are 
oggetti. 

Leve: usa le love per spostare le trap pole 
per uccelli di Muntz e accedere ad aree 
Irraggiungiblli o intrappolare I nemici. 


Sfida sui tronchi: in alcune aree Russell e Carl 
douranno super are i burroni utilizzando dei 
tronchi d'albero caduti, Un personaggio inizia a 
far girare il troneo avanti e indietro, mantra I'altro 
vi cammina sopra evitando I 1 intricate labirinto di 
spine e radici. 


Frutti e tronchi march preridili a calci per 
far u scire i ragnL Prova a schiacciare o a 
raecogtierc il numeric magglore di insetti. 


Sfida con la corda: in alcune aree Russell dovra 
usare la corda per guidare Carl lungo II bordo 
di una rupe tra spine pericoJose. Usa il pad 
analogico per spostare t personaggL 


Cancelli per cant: solo Dug pub attraversare 
quests special! cancel!! costruiti da Muntz. 


Casse: usa le casse per aiutare i personaggt 
raggiungere i luoghi piu remoti, Alcune casse 
so no pesanti e possono essere apostate solo da 
entrambi i person aggi. 


Pila di ciottoli: durante si gioco GarJ trove ra una 
delie mazze da golf di Muntz. UsaJa net Fivelli 
successivi e In quells g3a ccmpletati pertenere a 
bada i nemici e raggiungere le aree nascostc. 










I minigiochi vengono sbloccati automaticatnente durante in 
gioco. Troverai anche una modalita Gampionato. In basso trovi 
i minigiochi che puoi shloccare. Sfida un amico uti-izzanda 
la concessions wireless ad hoc del sistema PSP™, Prova a 
sbloccarli tutti! 

Lancio di palloncini dal biplane: prova afar scoppiaro il maggior 
numero di palloncini no! tempo a disposizione, In questa sfida 
vince it giocatore che ne colpisce di piu. 

Combattimento in biplane: rultimo uomo, o I 1 ultimo cane, che 
rimane sul sue biplane vince la battagiia. Sfida i tuoi amici! ma 
ricorda: ne rimarra solo uno. 

Braccio di ferro: Kevin e Russell contro Carl e Dug. $ posts a 
destra e a sinistra il pad analogico piu velocemente possible e fa 1 
cad ore it too awersario nel fango. 




Opzioni: imposts le opzioni audio e di autosalvataggio. 
Lingue: imposts la lingua. 


Comantfi: visualizza i com and i di gioco. 

Profili: carrca, crea o elimina un profile, 

Riconoscimenti; visualizza i norni di tutte le persons che ban no 


lavorato alia realizzaziono del gioco. 



















Promt ii tasto START in quafunque memento per sospendere 
I'azione e visualizzare il seguente menu, Usa it pad analogico o i 
taeti dirczionali per selozionare un’opzione, 

Riprendi:; torna al gioco. 


Com an dr visual izza i comnandi di 
gioco, 

Opzroni; accedi al menu Qpzioni 
per modificare le impostazionL 
I pnofili non posseno essere 
modificati dal menu Pausa, 

Trucchi: attiva i: true chi che hai 
sbloccato con s punti guadagnatL 


=! prwndl 
Cc-nansi 
Gpnsfil 
I sureti 


Esci: puoi andare al menu d I selezione del livetlo e decide re di 
gtocare in un a 11 m Itvello oppure di tom are at menu principals- 
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l titoli software che supportano la funzionalita WLAN [Wireless 
Local Area Network, rete locale wireless} permettono di 
comunicare con altri sistemi PSP™, scaricare dati e sfidare aftri 
giocatori tram it© la connessione a una rote locale WLAN, 
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MODALITA AD HOC 

Lamodalita Ad Hoc e unafunzione WLAN che consents 
a due o piu sistemi individuali PSP™ di comunicare 
direttamente tra loro. 
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NetBSD 

Th$ communications function of this product 
includes software developed by the NetBSD 
Foundation. Inc, and its contributors. 

Fora complete list of conttibutofs please see 
http rifwvjw.scBLco.jpipsp lioensp/pspnot. t\t 





























Stel uw PSP™ (PlayStation©Portable)-systeem in volgensde 
Instructles in de moegeieverde handleiding. Schakel het systeem 
in. Oe POWER-indicator gaat groen bran den en het ROM E-menu 
wordt weergegeven, Druk op de OPE N~vergrende ling om het disc- 
deksel te openen. Plaats de disc Disney-Pixar UP met het label 
naar de achterkarrt van het systeem, zorg dat de disc er voliedig 
in zit en siuit vervolgens het disc-deksel. Selecteer vanuit het 
HOME-menu van het P$P™'Systeem W en vervolgens ®, 

Er wordt een afbeelding voor de software weergegeven. Seiecteer 
de afbeelding en druk op de ©-toets van het PSP™-systeem om 
de software te starten. Volg de aanwijzingen op het scherm en 
raadpleeg deze handleiding voor informatie over het gebruik van 
de software. 

OPMERKING: Werp een PSP™- gamedisc nooit li it tijdens het 
spelen. 


9V stick 


f/jj 


V/aarschuwingf Zorg dal kleine kind ere n de Memory Stick Duo m - 
medio niet in h an den krijgen, omdat de media per ongeluk 
kunnen worden doorgeshkt. 

Om je spefinstellingen en voortgang op te slaan, plaats je een 
Memory Stick Duo™ in de Memory Stick Duo™-aanslLilting van je 
PSP™'Systeem. Je kunt eerder opgeslagen spelgegevens laden 
van dezelfde Memory Stick Duo™ of van een andere Memory 
Stick Duo™ met eerder opgeslagen gegevens, 

OPMERKING: Zorg voor voldoende vrije ruimte op je Memory 
Stick Duo™ voordat je begint te spelen. 

Deze titel maakt gebruik van de functie voor automatisch opslaan. 
Het piaatsen of verwtjderen van een Memory Stick Duo™ na het 
op starten kan verlies van data tot gevolg hebben. 






































































Carl Fredricksen woont alleen en wil graag de droom vervullen 
van zijn overted en vrouw: wonen in een huis dat uitkijkt over 
de De Farad ijsrots, de allermooiste plek op aarde. Carl staat 
3n tweestrijd, hi| wil niet gedwongen verhuizen naar een 
bejaardenhuis. Dus beslist Carl om letterlijk I os te breken en zijn 
huis met behuip van de wind en een enorm aantal heliumballonnen 
naar de De Paradijsrots te vliegen. Carl had niet op gezelschap 
gerekend, maar nu meet hij zijn refs voortzetten met een 
verstekeling, Russell, een jonge Wildernisverkenner die aan het 
prober en was zijn Help de Ouderen-spetd te verdienen. 

Mad at ze zijn aangekomen bij de De Paradijsrots, proberen Carl 
en Russell het huis boven op de waterval te manoeuvreren. Hierbrj 
komen ze heel wat tegen: mysterieuze pratende honden, een niet- 
vliegende vogei die Kevin heeten die wordt achternagezeten. en 
een zeppelin. 

De dingen zijn niet zoals ze lijken wanneer ze de beroemde 
avonturier Charles F, Muntz ontmoeten, het brein achter de 
zeppelin en de pratende honden, Carl en Russell moeten 
samenwerken om het huis te beschermen en om te voorkomen dat 
Kevin wordt gevangen, 

Het gaat allemaal niet zoals Carl het zich had voorgesteld,.. 



Spelent Start je spel hier, 

Aisje eenmaal het eerste 
hoofdstuk hebt uitgespeeld, 
ga je hier naar het punt waar 
je het laatst hebt opgeslagen, 

Hoofdstuk ken: Hiermee ga je 
naar het keuzemenu waarin je 
naar een bepaald hoofdstuk 
in een eerder voltooid level of 
je huidige level kunf gaam 

instelUngen: Zie pagina 10 
voor meer informatie over 
instellingen. 

Minispelfen: Zodra je een minfspel hebt vrijgespeeld, kun je het 
hier selecteren. 

Bonus: Bekijk vrijgespeeld materiaal of koop hi-res-afbeeldingen 
en conceptvormgeving. Hier kun je ook cheats wijspelen met 
codes of punten. Ook kun je hier alle voorwerpen zien die je hebt 
verzameid in het spel. 



















Dmk op de L-toets om het volgende weer te geven van 
Carl en Russell: 


* levensmeters van de personages 

* Status van de vlinderverzameling 

* Status van de verzaineling Herinneringen aan Ellie 

* Vsrzamelde / geplette insecten 

* Tijdklok (aI teen En hoofdstukken met tifdwaameming) 

* Hint 




Levensfruit- Trek de^e specials vruchten 
uit de grond of schud zs uit de bomen om je 
levensmeter asm te vuilen. 



Gehoorapparaat - Gebruik het geh 00 rap para at 
van Carl om vijanden te verjagen. 


D Spiegel - Gebruik de Spiegel van Russell om 
vijanden tijdelijk te verb linden. 

I 


VJinders ~ Verspreid door het hele spel kom je 
vlinders tegen die Russell kan vangen met zijn 
inseotennet. Pro beer ze aJtemaa) te vangen. 
















Herinneringen aan Ellia - Toen het huis van Carl in 
de Tepul afdaalde, vielen er een aantal van Sillses 
aan den ken utC Probeer ze allemaaf terug te vinden 
terwijl je door de Tepui reist 


Spin non - Sornmige lop on over de grond, andere 
vcrbergen zich in roftcnd fruit, hout of onder 
sfenem Speel fegen een vriend of vdendin of tegen 
de computer om er in elk level zo veel mogelijk te 
vangen of te pletten. 


Lantaam - Carl kan met dit voorwerp zien in bet 
dooker. 


Touw - Russell kan op bepaalde plaatsen hettouw 
naar Carl gooien om de “touw-uitdaging" te starten 
(zie interactive elementen). 


Vergrootgias - Op weg naar de De Faradijsrots 
vindt Carl een vergrootglas. Dit kun je Fater en in al 
voltooide levels gebruiken om verborgen voorwerpen 
te vinden die je kunt verzamelen. 


Pikhouweel - Russell kan dit pikhouweel in de 
spleten van rotsen vastklemmen om naar moeiiijk 
bereikbare plekken te slingeren. 


Enterhaak - Russell kan met de enterhaak zijn eigen 
touwen maken om over kloven te slingeren. 


Mierenfruit - Gebruik deze vruchten om border* boze 
mieren weg te lokken. 






Ran ken en takken - Spnng hiernaar foe en Russell 
on Carl zyflen deze automatisch vastgrijpen, 
Gebruik voor ran ken de analoge joystick om te 
begin nen met sfingeren, Bij takken gaan Carl en 
Russell vanzelf slingeren. Dmk op de ©-toets om 
los te laten. 


W ip pen - Gebruik deze rotsforrnaties om op 
hogere ricbels te komen, Laat een personage op 
het ene uiteinde staan* terwijl de ander vanaf een 
hoog punt op bet andere uiteinde springt. Met de 
wippen kun ]e ook woorvwerpen fancercn, 

Hendlels - Gebruik de hendels om de valstrikken 
van Muntz te verplaatsen zodat je op moeilijk 
bereikbare plaatsen kunt komen of vijanden kunt 
van gen. 

Boomstam-uitdaging - In bepaalde gebieden 
moeten Russell on Carl ravijnen pversteken over 
omgevallen boomstammen. Een personage rolt 
de stam heen en weer, terwijl de ander over de 
boomstam foopt door een doolhof van wortels en 
gevaariijke stekels. 


Rottend fruit en hout - Trap hiertegen en 
erontsnapt een horde spinnen. Probeer 
zo vecl mogelijk msec ten to pletten of to 
verzamelen. 
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Touw-uitd aging - In bepaaide gebieden moat 
Russell zJjn touw gebruiken om Carl over een 
gevaariijke rotswand langs gevaariijke stekels 
te loodsem Gebruik de analoge joystick om de 
personages te bewegen. 


Hondenhekken - Alleen Dug kan door deze 
specials, door Muntz gomaakte bekken. 


Kratten - Gebruik kratten om personages bij 
onberoikbare plekken te laten komen, Sommigo 
kratten ztjn zwaar en kunnen aileon door beide 
personages samen warden verplaatst. 


Kiezelhoop - In do loop van hot spei vindt Carl 
een van da golfolubs van Muntz. Deze kun je later 
en in al voltooide levels gebruiken om vijanden af 
te weren of bij verborgen piekken te komen. 







Minispellen warden automatisch vrijgespeeld naarmate je 
vorderingen niaakt in het hoofdspel. Tevens kun je het spellype 
Kampioenschap spelen. Hieronder staan de minispellen die je 
kunt vrijspeien en waarin je het kunt opremen tegen een vriencf 
of vriendin via de draadloze verbi riding van je PSP™. Pro beer ze 
allemaal vrij te spelen! 

Botsen.de ballonnen en tweedekkets - Probeer zo veel mogelijk 
ball on non neer te schieten in de toegestanc tijd. De spefer die de 
mecste ballonnen west neer to schieton wint doze uitdaging. 

Tweedekkerstrijd - Laatste man of hond die ovefblijft wint doze 
tweedekkerstrijd. Spool tegen je vricnden in deze uitdaging om ate 
laatste tweedekker over te blijven. 

Touwtrekken - Kevin on Russell tegen Cart on Dug in doze 
ktassieke urtdaging. Probeer de analogs joystick zo snel mogelijk 
naar links en naar rechts te bewegen om je tegenstander in de 
modder te irekken. 
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Opties - Opties voor goluid on automatisch opslaan instellen. 

Talera ~ De taal instellen. 

Be storing - De spetbesturing weergeven, 

ProfEelen - Een profiel aanmaken, laden of verwrjderen. 

Credits - De lijst bekijken van men sen die aan het spel hebben 
meogeworkt. 
















Dmk op elk gewenst moment tijdeos het spel op de START-toets 
om het spel te pauzeren en het volgende menu woerte geven. 
Gcbruik do anafoge joystick of do richtingstoetsen cm oen optie 
to selocteren. 


Hervatten - Terugkeren naar het 
spel. 

Gesturing - De spelbesturing 
weergeven. 

Qpties - Het menu Opties 
openen voor hot aanpassen van de 
instellingen. Profielen kun jo niet 
beheren via het pauzemenu. 


Cheats - Cheats activeren, die zijn vrijgespeeld met de punten 
die je hebt behaalcL 

Stoppen - Hter kun je stop pen en naar het ievelkeuzemenu 
gaan om een ander level te kiezen of terug te Keren naar het 
hoofdmenu. 


PPMUl Oli CWIM-, 


Software* ftels diedraadloze (WLAN-) functionalrtelt ondersteunen, 
geven je de mogeiijkheid te communiceren met andere PSP™- 
systomon, gegevens te downloadon on hot op te nemen togen 
andere spefers via een verbinding met een draadloos network 
(WLAN). 
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AD HOC-MODUS 

De Ad Hoc-modus Is een draadloze (WLAN-) functie 
waarmee twee of meer individuate PS P rM -systern en 
rechtstneeks mot elkaar kunnen communiceren. 
































Configurao ten sistema PSP' 7 - 1 (PlayStation©Portable) segundc 
as instrugoes incEuldas no respective manual. Liga o sistema. 0 
indicador POWER (ligagao) acende-se a verde e e apresentado 
o mew HOME, Prime a patilha OPEN (abrir} para abrir a tarn pa 
do disco. Intmduz o disco Disney-Pixar UP - ALTAMENTE! 
com a etiqueta virada para a parte de tras do sistema, desltea 
ate estar bem introduzsdo e fecha a tarn pa do disco. A parttr do 
menu HOME do sistema PSP™, seiecciona e depois ©. E 
exibtda uma imagem em miniatura do software. Seiecciona a 
imagem em miniatura e prime o botao © do sistema PSP™ para 
carregar o software. Segue as instrugoes apresentadas no ecra e 
consulta este manual para mais informagoes sobre como utilizar 
o software. 

AVISO: Nao ejectes urn disco dejogo PSP™ enquanto este estiver 
a ser lido. 



Atengao! Man tern o Memory Stick Duo m fora do aicance de 
criangas pequenas, para evitarque seja engoiido por acidente . 
Para guard ares as definigoes do }ogo e o teu progresso, introduz 
urn Memory Stick Duo™ na ran dura para Memory Stick Duo™ 
do sistema PSP™. Podes carregar dados de jogos guardados a 
partir do mesmo Memory Stick Duo™, ou de qualquer outro que 
contenba }ogos previamente guardados. 

NOTA: Gertirfica-te de que exists espago livre sirficiente no 
Memory Stick Duo™ antes de comegares a jogar, 

Este tituio utiliza a funpao de guardar automaticamente. A 
insergao ou remo-gao de um Memory Stick Duo™ apos o arranque 
podera resuitar na perda de dados. 









































































Gari Fredricksen vive sozsnho e deseja concretizar o sonho da sua 
faleeida esposa: viver numa casa com vista para o lugar mais toe-lo 
do mundo, as Cataratas do Paraiso. Zangado por se verfongado a 
ir para urn lar de idosos, Carl decide literalmente soltar as amarras 
e fazer a sua casa voar ate as Cataratas do Paralso, usando a 
forqa do vento e urn a enorme quantidade de b aloes cheios de 
helio. Carl nao planeava ter companhia, mas ve-se obrigado a 
seguir viagem com um passageiro inesperado, Russell, urn jovem 
ExpJorador da Natureza que tenta ganhar o seu Cracha de Ajuda 
aos Idosos. 


Ao chegar as Cataratas do Pararso, Carl e Russell tentam 
manobrar a casa ate ao pico das cataratas. Pelo caminho, 
encontram misteriosos caes que falam, um passaro chamado 
Kevin quo nao voa e est£ a ser perseguido, e um dirigivel! 

As coisas nao sao o que parecem quando encontram o famoso 
avcntureiro Charles F. Munts, que e responsavel pelo dirigivei e 
pelos caes que falam. Carl e Russell term de trabalhar juntos para 
manterenn a casa em seguranga e evitarem a captura de Kevin. 

Esta nao e exactamente a aventura que Carl tinha imaginado.*. 



Jogar; Inicia o teu jogo 
aquiJ Depoisde concludes 
o primeiro capita lo, esta 
opcao leva-te ao ponto onde 
gravaste pula ultima vez, 

Capitulos: Leva-te ao menu 
de selecqao de cap it ul os, 
no qua I podes carregar 
um rwel ja concluido ou o 
nivel em que te encontras 
actualmente. 



Definigdes: Para mais inform ago es sob re as definipdes, consulta 
a pagina 10, 


Mini-jogos: Depoisde desbloqueares um mini-jogo, podes 
seleccionA-to aqui. 


Bonus: Ve conteudos desbfoqueados ou compra imagens de alt a 
resolugao e arte conceptual, Aqui, tambem podes desbloquear 
batotas com codigos ou pantos. Esta opqao tambem te permite ver 
todos os objectos para coleccfonar que recolheste durante o jogo. 




















'CJi/J do JOOO 


Prime o botao L para veres' 

* Os indicadores do vida de Car! e Russell 

* O estado da cotecpao de borboletas de Carl e Russell 

* 0 estado das recordaddes da Ellie 

* Os insectos re colli i dos / esrnagados 

* O temporizador (apresenlado apenas nos capttuios com o 
tempo contado) 

* Dioas 


Frtito da vida ~ Retira este fruto especial do chao 
ou fa-io cair de arvores para voltar a encher o ten 
indicador de vida. 


Ap a re I ho auditive - Usa o aparelho auditive de 
Carl para afastar os Inimigos. 


Espelho - Usa o espelho de RusseFI para cegar 
temporariamente os inimigos. 


SP 


Borboletas - Espathadas pelo jogo estao 
borboletas que Russell pode apanhar com a sua 
rede Teeta apanha-las tod as. 
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Recordaqoes da Ellie - Quando a casa de Carl 
desceu para o tepui, varros objectos da El tie cafram, 
Ao viafares pelo tepui, tenta recolhe-lps todos. 


Aranhas - Algumas cruzam o ten caminho, enquanto 
outras pcrmanecem escondidas om fnrtos podres, 
trances ou per baixo de pedras. Compete com um 
amigo ou com a inteligencia artificiai para recolher ou 
esmagar tantas quantas conseguires em cada nival. 


Lantern a - Carl consegue iluminar locate escuros 
com este objecto. 


Corda - Em certas zonas f Russel! pode atirar a cord a 
a Carl para iniciar o ,L desafio da corda" {consulta 
"Elementos interactivos”). 


Lupa - Na sua jornada ate as Cataratas do Parafso, 
Carl ir& apanhar uma fupa, Usa-a nos niveis futuros 
c nos quo concluiste, para encontrar object os 

escondidos para coJeccionar. 


Picareta - Russell consegue segurar-se a fendas nas 
rqchas com esta picareta e uttliza-la para se balangar 
ate zonas d if ice is de alcar^ar. 


Ancora - Russell pode utilizar a ancora C char as 
suas prop ri as cord as para se balanpar sobre fendas. 


Fruto-formiga - Usa este fruto para atrair formigas 
zangadas e tjradas do teu caminho. 










Portdes para caes - Apenas Dug consegue 
atravessar estes port pcs especiais eonstrufdos, 
por Muntz. 


Lianas e ram os - Se sal tares na direcgao detes, 
RuSSell o Car! iraO agarra-los automaticamente 
Nas lianas., usa o painel analdgico para 
comegarem a balangar-se, Nos ram os, Carl e 
Russell balangam-se eutomatteamente, Prime o 
botao © para os largar. 


Balances - Usa estas formagdes rochosas para 
te ajudarem a ate an gar saliencias elevadas. 

Enq panto uma personagem se mantem de pe 
numa extremidade, a outra personagem salta 
de um ponto elevado para a outra extremidade. 
Tambem podes user os balances para langar 
objectos. 


Alavancas - Usa-as para mover as amnadilhas 
para passaros de Muntz e aceder a zonas 
inaicangaveis ou fazer os inimigos catrem nas 
armadilhas. 


Desafio do tronco - Em certas zonas, Russell e 
Carl precisam de atravessar ravinas utilizando 
troncos de arvore caidos. Uma personagem faz 
rolar o trorico para a f rente e para tras, enquanto 
a outra atravossa o tronco at raves de um 
labirinto de raizes e espinbos perigosos. 


Desafio da corda - £m certas zonas, Russell 
tera de usar a sua corda para guiar Carl ao 
longo de um penhasco, evitando perigosos 
espinhos. Usa o pain el analdgico para mover as 
personagens. 


Caixas - Usa-as para ajudar as personagens a 
aceder a lugares inalcangaveis. Algumas caixas 
sao pesadas e tern de ser movidas pel as duas 
personagens. 


Monte de pedras - Durante o jogo, Carl ira 
recolher um dos tacos de golfe de Muntz. Usa-o 
nos niveis futures e nos que ja concMsfe, para 
afastar inimigos ou aleangar zonas escondidas. 


Frutos pod res e troncos - Da-lhes 
um pontgpe para libertar um monte de 
aranhas, Compete para esmagar ou 
recolher o maior numera de insectos. 




Vao sendo automatfcamente desbloqueaclos mint-jogos ; a medicia 
que progrides no jo go principal Tambem podes com pet ir num 
modo de cam peonato. A seguir, sao indicados os mini-jogos que 
pocfes desbtoquear e jo gar contra urn amigo atrav§s da ligapao 
sem fios ad hoc da tua PSP™, i enta desbloquea-los todos! 

Langamento de baldes de biplane - Tenta lanpar o maKimo de 
balbos que conscguires no tempo disponivel, Neste desafio, 
ganha o jogador que langar mais baldes, 

Co mb ate entre biplanos - G ultimo homem ou cao em jogo ganha 
esta batalha entre biplanos. Compete contra os teus amigos neste 
desafio para seres o ultimo biplano a sob reviver. 

Jogo da corda - E Kevin e Russell contra Cad e Dug neste desafio 
classico. Tenia mover o paine I analogEco para a esquerda e para 
a direrta o mais depressa possivel, para aiirar os adversaries para 
a fama. 





Opgoes - Gonfigura o audio e a fungao do guardar 
automaticamente. 

Idiom as - Selecciona um idioma. 

Control os - Ve os controls do jogo, 

Perfis ~ Carrega, cria ou elimrna um p erf it. 

Creditor - Ve os nomes das pessoas que trabalbaram no jogo. 











Prime o botao START (iniciar) em qualquer aiturado jogo para 
fazer uma pausa na accao e accder ao menu seguinte. Usa o 
paine! analogico ou os botoos da direcgio para realgar uma 
Oppao. 

Continuar - Volta para o jogo. 


Controlos - Ve os controlos do 
jogo. 

Opgoes - Acede ao menu de 
opgdes para ajustar as definipoes. 
Os perfis nao podem ser gcridos a 
partir do menu de pausa. 



Batatas - Activa batotas que tenhas desbloqueado com os 
pontos ganhos. 

Sair - Aqui, pod as aceder ao menu de selecgao de niseis para 
jogar um nlvel diferente ou podes regressar ao menu principal 
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Os titulos de software que suportam a funcicnalidade Wireless 
(WLAN) perm item que vdrios sistemas PSP™ comuniquem entre 
si T perm item transferir dados e competir com outros jogadores 
atraves de uma llgagao a uma Wireless Local Area Network 
(WLAN - rede local sem floe). 
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MODG AD HOC 

OmodoAdHoce uma caracteristica Wireless (WLAN) 
que permrte a dots ou mars sistemas PSP™ 
comunicarem directamente um com o outro. 
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noflrorOBbTO CHCTeMy PSP 7 '-' (PlayStation®Portable) k 
ncno/ib 30 BaHmq coma-cue npunaraeMOMy k hbh pyKOBQACTBy. 
Bk/hohhto riHTaHwe CMCTBMbt. Hpii a tom hhah Harop POWER 
AO/isfKen 3 aropeTbCFi sane-HbiM ceeTGiw. flowAHTecb non anemia 

maBMoro Memo cwcraMbi, OTHpofiTe AOTOK pm AHCHoe, namae wa 
aame/iKy OPEN, BcTaEbie ahch c iirpoR * Disney-Pixar Bsepx * 
raKHM oopaaoiw, HToSbi noeepxNOCTb c ptfcyHKOM 6b(/ia nanpae/iena 

B €TOpOHy t npOTH BD n 0/1 Q HiHy K) 3KpaHy, M aaKpOMTS HpblLLJHy /EOTHE 

AW ahckqb. B MaeHOM Memo cncreMbi PSP™ ebiSepMTe «, a 
3aieM miHTorpaMMy ®. BuGepiiTe mhhh-potihk Mrpbi m Ha^HHTe 
Huonny C/ieAy^Te yHasanna aKpane h MHCTpyKUHAM no 

ncnojibaoBahmio nporpaMMHqro oSecneneiHHfl, np h Be ash hbi m b 
ftaHHOM PyKoeoAcree. 

B hum a hug: m ebiHUwaHTe ahck P$P™Game &o BpeMfl nrpbi. 
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Xpawire napTM naMnm Memory Stick Duo™ & 
HSflocjynHOM ft/w Ma/ieubHux serefi, ran nan as™ Moryr c/jyvatiHO 
npor/ioTHTb m. 

HTo 6 bl COXpaHHTb napaMOTpbl H npOHA^HNbie BTanbl MTpbll, BCTaBbTe 

«apiy Memory Stick Duo™ e cooTBeicTByioiAee raesAQ wcTeMbi 
PSP™. CoxpaHBHHyio nrpy mojkho aarpyaHTb c btoh me Kapibi 
n/in c /ho 6 qh Kapjw Memory Stick Duo™, coAepwtamefi panes 
coxpaHeHHbie nrpM. 

nPMME'HAHME. n pern A® 4 gm nan n Nath nrpy n yeoAHTecb, hto Ha 
Kapxe Memory Stick Duo™ AOCTaTOHHO ceodoAHoro Mecra. 




















KoH$ttrypai 4 Mfl on crew bi PSP T >“ (PlayStation® Portable) 


IGlDflKHL 


JfcK-nmpat' 


K-nnufl 



ynPAS/lEHHE 


WwHM-flHmfcrkiK HjIH KH'DnKH HanpaBn&HuR 


Vnpaa/iesHKe nepcoiiamaM 


Knorina L 


OroSpaHiGHMe HkflMHaTOpOR 


Knorina © 


Gcofioc yweHHe 


Knorina© 




Knon kb. i 


npwmoK 


Knorina If) 


Cvcif?. n epcoHama 


Knon aa $E LEOT 


KonneHL,MH 


Knorina START 


Hsyaa 


ch/iAS 


Knorina© 


f>ecTH 


Mhhh-awoHcthk wm khotikm Hanpas/ieHHM 


ynpas/ieuHe (crperiKa ehhs - aaMCfl^ehtwe) 


CAMQflET 


KwnKa ® 

AT ana 

Mi+M-flntofiinMK h.ih UMoriKM wanpaHiTBHuPi 

Vnpaa/iesHHse caMOJiffroii 

Knorina R 

ycKoptHMe 

Knorina L 

3awfifl.neHHe 

no rows 

Knorina® 

C*^ena riepconawa 

noroNfl<HEBWH* 


MMHK-flJMOiteTWH 

RepertEifti+ienne 

Knorina© 

RpumoM 

norOHR (PAOCE/I) 


MnwH-AwoficTHn 

flptiMafiHBaHna 

Knorina © 

SeDnaAG 

































































Kapji {ftpeflpwween xohbt Bon/jQTWTb b wn3Hb mohty ceosm noKowHow 
MeHbl — jtfMTb B flOMe 0 BHflDM Hd PeUICKMH BOflOnS^, HdnyrdHHbIM 
nepcneKTHBOM QKaaaTbCfl b aoms npecTapartbix Kap/i ornpaB/iflercfl' 
b flaneHoe nyretLiGCTBue h PaiiCKOMy BOflonaAy, BbiSpae a/ie 
aroro He cosceM oStNHbifi Biifl TpancnopTa - Kap/i y/ieraeT 
b oo6ctb0hhom flOMe f k KOTOpowy npwBaaano SecnucaeHHOe 
mhomsctbo bq 3 Ay wx luapos c re/ineM. K caoeMy se/tiiKOMy 

ypHBaeHmo Kapa oftHapyHuiBdeT, hto c hum /iotht hog>K ki ashhum 
nacca>KMp - KJHbtii c/ieAonbir Paccea, KOTopbtM MeHiaeT no/tyHWTb 

naMSTHbEM 3Ha40K “IIOMOlUb nOJKM/tbIM /ltOA^M”- 

/HoSpaBLiincb ao PaficKoro eoAonaAa, Kap/i k Pacce/i nbiTatorrca 
nouecTMTb aom na BepuiHtiy ropbi. Ho nyrn ohm ecrpenatoi 
yAHBWTeabHbix roBopfiLunx co6aK, becKpbi/iyto niHAy KeBMHa, hh 
KOi OpOfO B 6 AGTCFI OXOTa, m Aawe orpoMHwfi AHpuwaft/ib! 

Korfla repon BCTpeHaioT HSBecTHO-ro nyreiueCTBe humus Hap/ibSa 
eft. Manila r xq 3snna roBopjstpHx coSas h rurahrrc koi~o AnpMwafxnfli, 
MCropHfl npH 06 peraeT cobcpm hsoj+c h a&hh t>ifi no sopor, Kap/i n 
Paccar AO^wiHbi paGoTaTh b HowaHAe, HToGbi ho A^Tb b oGHAy 
peAHyio nTkiuy KeBMHa H coxpanHTb cbgm /reidtoLAMw rom . 

3to we cobcsm to nyremecTEMe, o KoropoM MftHran Kap/i... 



Mrpa: HasHM gboio nrpy 

3A,£Cb! 0flOCA0ACTeMM npn 
BbiSope sroro nysura GyfteT 
aarpywaTbCn noc/ieAHFm 
coxpane nhsa TOHHd. 

Bbi6op r/iaBbi: Me Hto BbjSopa 
r/iaB. 3A^Cb Tbt cMpjKeiub 
BbiSpaTb hak y?«e npoR ashs we 
anwaoAw r ran m Tesy law w 

ankiaoA- 

HaCTpOMHH: WHtfciOpMaU.MKJi O MSHIO HaCTpOftiKH CM Hd OTp. 10. 

MwKM-Hfpbi: Tbl CMOMSlUb BbtSupdTb MrtHW'HFpbL KAK TOJUbHO 
OTKpoeujb hx b iirpe. 

npiiabs: nocMorpn pactum h, DTKpofi pucy hkh h kapthhkh 
M a MyjibT$w!bMa «Baepxn>. OTKpqfi cespeTHbie hqahi Ha 
aapaOoTaHHbie oh km wm bbrah cnepMa/ibHbie aapo/iw. Hocmotph 
ceon KOA/ieKLtHM 6a60HeH h ci apbix iororpaiviti Kap/ta, 







Mamin KhoriKy L, MTo6hi nocMQTpexb xapa kts pmcxhhh Kap/ia 
h Pacce/ia. 


* LUKa/ia 3floposbH nepcoHajKa 

* Ko/lM^eCTBO Hafifl^HHblX fraflOMGK 

* Ko/ 1HH£CXBQ HafifleHHblX CjK)TOrpa43WM 

* Ko/ihmsctbo coGpaHHbix/paa^aBjneHHhix jtryKOB 

* Tafiwep (To/ibKo b raasax Ha bpgmjh} 

* noflc«a3Ka 




nosie 3 HbiM tfipyKT - abatfonan stot oco6wfi 

cfpyHT MB 3GM/H1 H/1H BTQ C fiGpGBfiL MTOSb! 

3 anoaHHTb LUKany aftopoBba, 


C/iyxofioM anna par - i+cno/ibsyft c/iyxoeofi 
sinnapax Kap/ia, htoSm ornyrMBarb spares. 


D 3epnano - Mcnojitayfi sepHa/io Paccana, moey 
epeMenno oc/ien/i*Tb spares. 


Ba6oHHH - 6a6oMKn noaEjiahOTca Ha npoTfurteHHii 
seen nrpbi Pacce/i wemex /lOBnxb mx npn homo mu 
CBoero ca^Ka. IDonpo6yii Hanm mx acex! 













cboTorpacpMH - HeHoiopbie (}joTorpa(}>Mn Kap/ia 

Bbina/i h ns flOMa, nor^a oh /leraa bao/ib GepuiMHbi 

Tenyw, noctapafica coGpaxb ec© et>OTorpaiJ>nii no 

epeMfl nyTeuiecTBMa, 


HtyrtH - neKOTOpbFx my hob Tfci HBifiAeujb npaMD Ha 
aeM/ie. Apyriie we npanyTca 8 rnn/ibix cJjpyHxax, 
BpesHax h/iw nop KaMKSMH. CopeBHywcfl c ApyroM h/ik 
c KownbioTepHbiui conepHHHOM h nocMoxpw, hto ma 
sac coGepeT h/iw paaflaawT 60/ibiiie my hoe b KawAOM 
ann3PAe. 

cpOHapHK - Kap/i mqw©t oceeLnarbTewHbie Mecxa npH 
noMOiUM ^OMapuHa, 


Bepeena - Pacce/i momst Gpocmb BepeeKy Kap/iy b 
D npeAejieHHHX MOCTax, ■htoGbi noMOHb eMy BbiGpaTbca 
(C^^AKTHBHbiS 30Hbf). 


/lyna - Kap/i natiAST/ayny Ha nyxh h Pane homy 
BOA onaAy- Menem b3y£i @e a^# nonc«a cnpfiTauMbJX 
npeAM^TOB b HOBbix h yme npOMAOHHbix anuBQAax. 


Hupwa - Paccea mowot HcnoabaoaaTb kh pKy ? htoGbi 
noANHMaTbC^ no twa/iaw n aaGHpatbCfl e NOAOCTynHbie 
ynaCTHH. 


Kpto« - Paccea momst Mcno/ibaoBaTb HpioK a/ih 
nepoSpacbJBaHHa eepeBhiw Mepea nponacTM. 


MypasbMHbm tppy«T- Hcnoab3yw 3 tot mtoGw 

npornarbc Aoporn capAHTbtx wypagbee, 














3QNM 


KajiHtHa ft/ifl co 6 aw -to^bKoAa r corner npofiTH 
nepea 3 tm BopoTa, nocipoeHHbte MawueM 


FIlHwhh - Hcno/ibgyfl aiumhm, HToftbi nowoMb 
nepcona^aM nonacTb e TpyAHOAOcrrym-fbie Mecra. 
HeKOTOpbie jhu,hkh GHeHbTnme/iae, k mx MoryT 
noABiinyTb mnbKO A0a nepcoHawa., 


- nawteHHbie wane/iH noMor^ ■ 

AoGpaTbca ao BbicoKMX ycTynoB. Gamh 
AonweH cTomh naoflHOM kohug Kana/EGM, a 
ApyroPi - cnptimyn-b oBopxy ha npoTHBonojioMwyfi 
KOHBH, C flOMQLUbK) HAHO/ieM TM MOJKSLLIb 
noA6pacwearb paa/iWHHtie o&heKTbt, 


Pbfnar HOnonbayfi pbi^arn. HTo&bn OTOABkiHyTb 
rsoEsyiUKH, HOTopbie paccTaen/i Manup w nonacTb 
b He.AGCTynnye wecra m/ih noABHHyTb JioByiuKM k 
eparaw, 


Hcno/ibayii aepeeny - n onpeA^eHMbix Meet ax 
Paccar mqjkst nowmb Kap/iy npeoAOjieTbofipyB 
m/im onacHbie iannbi npM nOMOuj,M BepSBKM, 

Me non bay ii mmhm-a>kqmctwk ynpas/iei-fMAi 

nepooHamaMH. 


To pa aa mg Lu hob - bo bpsmfi Mrpbi Kap/i huma^t 
OAwy M3 K/iEDLuaH ro^bcpa Mantua. Mcno/ibayn 

ee a™ QTnyrnBaHMfl eparoB h/iii HaxojtfAeHi-ta 
CHpblTbiX M 0 C 1 B MOBbiX kiVU-K yjH® npOHAQHHWX 

aaM30Aa^- \ 


ZlMaHbl H BSTHH ■ niDblFUM B MX HAlipaB/ieHMM,, 

Mfo 6 b! Hap/i h Pacco/i cxeaTH/mcbaa 
hhx. Hcnpjibayfi mmhm-a^owctmhi, 4 To 6 bi 
nepenpHrHBatbC aiiaHN Ha/iMAHy. C bbtkm hs 
BSTi<y Kap/i m Pacce/i nspenpbirtfeafo r caMK. 
Ha?«f.fM KHonny ©, htoSbe OTnycrMTb BSTKy. 


Re pen pa sa no SpgEHaM - b onpeAe/ieHUbw 
wecrax Pacce^y m Kap/iy npHAe T w ripeoflo/ieeaTb 
yiAPahfl, npoxoA^ no CTBO-jrawi ynaBLUHX AspesbeB. 
Oamh nepcoHaw opaiAaeT SpecHo enepeA k naaaA. 
noKa APyrow npoxoAWT no 5pe&Hy, npoOwpaacb 
nepea /raBupMHTW hophom m onacHbie LUMnbi. 


THM/ibre (tapyKtbt h 6 pea ha - Bbi nycm 

>«y«OB.. yflap WB n P ^pywraM m SpBBHaM. 

Hposepb, KTocoBepeT vim psaasbmt 
60/ibiae j+cyKOB, 


\ 

r- *1 

1 
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MMHu-urpbi aeroManmecHw oTKpbieatoTCfl no Mope npoxojKflennfl 
ocHO^Hofi Hrpw, Tatw© mowmo y^acrao&aTb e mho* 060 p be, 
ncno/ibayn cootB©TcieyionnM pewuM, Hww® ynasaNbi iwnHvt-nrpw T 
KOTOpbie Tbi woweujb orxpbiTb w aareM nrpaii b hhx c j^pyabflMH, 
ncno/ib3yfl SocnposoAHOe cosam neHne mgh<ay CHCTGMaMH PSP™. 
HonpoSyfi OTKpbrfb hx! 

CaMO/ie™ m tuapui - nonpoGyfi aonnyrb KaK mo>h ho flo/ibLue icaptsE 
3a OTESAeHHoe BpeMR] f3o6eAMT tot 4 hto /lonaer fto/ibLue LuapoB. 

Bute a jieryHOB - noGemAaoT noc/ieAHwii, QCTasijjMMCfi b HctEbtx 
wrpoH. CopeeNyrtcfi c APysbflMM, HToSbi ebiacHMTb, kto wa &ac 
/lynLuMfi Aeryn! 

nopeTRFH&aHMe naHara - K/raccnHGCKoe copesBOBanne t s koto-pom 
Keanu h Pacee/i nrpaiot npOTne Kap/ia n ,i}ara, flenraii mrbh- 

AJKQfiCTitH BJ 1 SEO M BlipaEO KEH IUOJKHO 6 blCTpee, HTOObS cSpOCMTb 
onnOHehrra b rpnab. 



HacTpoMHM - H-acTpofina aeyKa m aBiocoxpaheHMa. 

Pa bIK - Bbldop R 3 b!Ka. 

ynpaB/ieHHe - npocMOTp ninonon ynpae/iGHUH nrpbi. 
Opotpu/TH - aarpy3Ha. coaACHne mam yAa/ienMe npot^nna. 
A&Topbi - cnncoK coAAaTeAofi nrpti. 






















Bmo6oS M0M6HT Mrpbl Tbi IWOMQLtlb H&KaTb HHOflHy START, 

HToSbt npkfOCTaHOBHi b nrpy n Bbiasatb mshio nayabi. BbiSparb 
HyMHbtM fiyHKT MOJKHO npH nOMOipM MHHM-AJ+tQH€TMKa MJ1M HHQFlOK 
HanpaBjieHHM, 

\ fla/iee - Eoaapax h wrpe. 


fNA*? lA 

1*111 PJM-k- 
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ynpae/ieMMe - npocMOi p khohok 
ynpa@ACHMa nrpb<. 

[ HacrpoMHM - mbhio HaCTpoetf. 

B M8HKJ nayaw paAartTMpOBaHMe 

npCKjbkf/lH H 6 BQSIMGHIHO- 

CeKpembie no aw - aKTueanHfl 

CeKpeTHbIX K 0 AOE : QTKpblThtX HA 

aapaeoTaHHbia on km. 

SblXOA - BbsxOA M 3 Mrpbl 8 MSHIO librSOpa 301430 ^, 3 - fla /1 ae MGWHO 
ebiSparb APyro^ anM 30 A h/im eepnyTt.cn e maenoe Memo. 


xcwmhm .mumcw (m*i) 


BecnpOBOAHbie bosmowhoctm cwCTe-Mbi PSP™ MpeAHa3HaH8Hbi 
A/ia KO/ia shtkeho vi Mrpbl, nepeA^HM A^HHbix v\ oSLpeHMH c aPY^hmh 
no/ibaoBana/iaMH, 


c 

H 


W^SELCnKltE 


nPRMOE COEflMHEHME 

Pe>KHM npnMoro coe amH enna (Ad Hoc Mode) 
noasan/ieT ocyLpecTB/iaTb ce/i 3 b MeHtAY HocKo/ibKnuH 
cmctgmomu PSP™ 6&3 HCn o/i b 30 Banna tohkm AOCTyna. 
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